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Ensemble ludo-€ducatif electronique avec des elements communicants a 
etiquette radiofrequence 

5 Domaine teciinique de I'invention 

L'invention concerns un ensemble ludo-educatif electronique comporlant des 
Elements communicants, portant chacun une etiquette radiofrequence munie 
d'un code d'identlfication individuel, et un plateau de jeu comportant un circuit de 
10 traitement num^rique connects k une plurality d'antennes disposees de manidre 
k constituer une matrice de detection, pour la detection de la presence, de la 
nature et de la position des 6l6ments communicants. 

15 Etat de la technique 

Dans la plupart des jeux 6lectroniques, un joueur est install^ devant une console 
ou un ordinateur, la communication homme-machine se faisant par 
I'interm^diaire d'un clavier, d'une. souris, d'une manette ou d'un 6cran tactile. II 
20 peut ^ventuellement jduer en r^seau avec d'autres joueurs ayant leurs propres 
ordinateurs et connectds un m§me r^seau de communication, par exemple 
par Internet. 

Par ailleurs, le document WO-A-9526790 propose la combinaison d'un plateau 
25 de jeu et de pieces munies d'un transpondeur, communiquant par 
radiofrequence avec le plateau et associe h un code d'identlfication. Le 
document WO-A-0211836 utilise 6galement ce principe pour un jeu d'Schec 
Electronique, permettant d'afficher en temps r^el sur une unlt6 d'afficiiage la 
position des diff^rentes pieces et, eventuellement, de transmettre ces images 



wo 2005/039714 



2 



PCT/FR2004/002663 



par rintermediaire d'Intemet. Cependant, les composants particuliers utilises 
dans le jeu d'echec sont coQteux et la profondeur de champ de detection, de 
I'ordre de 20mm, est trop importante et risque de provoquer des 
reconnaissances Interm^dlaires erronees de pions lors d'un simple survol du 
5 plateau. De plus, tous les dispositifs connus utilisant une communication par 
radiofr^quence entre des pieces et un plateau de jeu sont d^di^s h un seul type 
de jeu (les echecs) et ont un temps de reponse relativement long, typiquement 
de I'ordre de 2,5s. 

10 

Objet de I'invention 

L'invention a pour but un ensemble ludo-6ducatlf ne pr6sentant pas ces 
inconv6nients et, plus partlculidrement, un ensemble combinant la conviviality 
15 d'un jeu classique et les avantages d'un jeu dlectronique et ayant un temps de 
reponse reduit. 

Selon l'invention, ce but est atteint par les revendications annex^es et, plus 
particulidrement, par le fait que le plateau de jeu comporte une pluralite de 
20 lecteurs radiofr^quence respectlvement connect^s des bornes d'entr6e/sortie 
correspondantes du circuit de traitement num^rique, chaque lecteur 
radiofrequence etant connects k un ensemble d'antennes associ^. 

Les elements communicants peuvent §tre constitues par des pions, des 
25 figurines, des cartes ou des d^s. 

L'invention a 6galement pour but un ensemble ludo-6ducatif pouvant §tre 
adapts facilement k diff6rents types de jeu. Ce but est atteint par le fait que le 
plateau est constitu4 par un assemblage amovible d'une plurality de plateaux 
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6lementaires, comportant chacun un circuit de traltement numerique 
6l6mentaire connects aux antennes dudit plateau 6l6mentaire. 

Selon un d^veloppement de I'inventlon, Tensemble comporte un tapis de jeu 
5 amovlble, dispose sur le plateau de jeu et comportant une etiquette 
radiofr§quence munie d'un code d'Identlflcatlon repr§sentatif du jeu 
correspondant. 

10 Description sommaire des dessins 

D'autres avantages et caract^ristlques ressortiront plus clairement de la 
description qui va sulvre de modes particuliers de realisation de I'inventlon 
donnes a titre d'exemples non limltatifs et repr6sentes aux dessins annexes, 
15 dans lesquels : 

La figure 1 illustre sch6matiquement un mode particulier de realisation d'un 
ensemble selon I'inventlon. 

La figure 2 repr^sente schematiquement une etiquette radiofr^quence int^gr^e 
20 dans un element communicant d'un ensemble selon I'inventlon. 

I_a figure 3 illustre la division, en llgnes et en colonnes, d'un plateau de jeu d'un 

ensemble selon I'inventlon. 

Les figures 4 et 5 illustrent deux variantes de realisation des connexions 
eiectriques d'un plateau de jeu d'un ensemble selon I'inventlon. 
25 La figure 6 represente un plateau de jeu constitue par I'assemblage de plusieurs 
plateaux eiementaires. 
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Description de modes particuiiers de realisation. 

Dans le mode de realisation particulier iliustr^ ^ la figure 1 , I'ensernble ludo- 
^ducatif comporte un plateau de jeu 1 destine §i coop6rer, avec ou sans fil, de 

5 preference par une liaison HF (hyperfrequence), avec un ordinateur 2, 
constituant un organe d'afflchage et de supervision externe. Un tapis de jeu 3, 
de preference souple et amovible, recouvre le plateau 1 . L'interchangeabillte du 
tapis de jeu permet de passer facilement d'un jeu a un autre. Le plateau 1 
comporte au moins une zone de jeu. Dans le mode de realisation represente a 

10 la figure 1 , une premiere zone de jeu est destines au deplacement de difi'erents 
pieces 4, constituees par des plons ou des figurines. Une seconde zone de jeu 
constitue un sabot 5 pour la lecture d'une carte 6, tandis qu'une troisieme zone 
de jeu 7 deiimite un emplacement pour le lancement d'au moins un de 8. 

15 Des joueurs 9 prennent place autour du plateau de jeu, muni du tapis de jeu 
correspondant au jeu seiectlonne. Les pions ou figurines 4, les cartes 6 et les 
des 8 constituent des elements communicants, dont la presence, la nature et la 
position sent detectees automatiquement par le plateau de jeu. En effet, ciiaque 
element communicant comporte une etiquette 10 d'identification par frequence 

20 radio (RFID), ou etiquette radiofrequence, munie d'un code d'identificafion 
individual (code ID) et le plateau comporte des elements de detection 
appropries disposes k des emplacements predetermines du plateau. Le tapis de 
jeu 3 peut egalement comporter une etiquette radiofrequence 10, permettant 
ainsi une identification automatique du jeu seiectionne par le plateau de jeu 1 et 

25 I'ordinateur 2. 

Comme represente a la figure 2, chaque etiquette 10 est, de maniere connue, 
constituee par une etiquette radiofrequence passive, comportant une antenne 
11 accordee sur une frequence predeterminee et connectee a un circuit 12 
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contenant en memoire le code d'identification individuel correspondant. Un 
signal de porteuse P regu par I'^tlquette 10 sert simultanement de signal de 
communication et d'allmentatlon en energie de I'^tlquette. Celle-ci modlfle le 
signal de porteuse, le modulant en amplitude (Pm) par son code d'identification 

5 individuel. Dans un mode de realisation pr6f6rentiel, les etiquettes 1 0 sont extra- 
plates, avec des antennes 11, de preference rectangulaires, formees par 
piusieurs tours de pistes conductrices et connectees a un circuit 12. II est ainsi 
possible de reduire au maximum I'encombrement des etiquettes, par exemple 
sous forme d'un carre extra-piat de I'ordre de 2cm de c6te, et de les inserer 

10 facilement dans les pions, les figurines, les cartes, les d6s ou ie tapis de jeu. 

Le de 8 peut dtre un de d'apparence classique, comportant une etiquette 10, 
associee h chacune de ses faces, c'est-^-dire 6 etiquettes munies de 6 codes 
d'identification differents correspondant respectivement aux differents nombres. 

15 Au moins un element de detection correspondante du plateau de jeu, dispose 
dans la troisieme zone de jeu 7, deiimitant I'emplacement de lancement de des, 
permet alors de detecter quelle face est en contact avec le plateau de jeu et, en 
consequence, quel nombre est visible. Dans une variante de realisation, le de 8 
est "blanc", c'est-^-dire sans Inscription representative d'un nombre sur chacune 

20 de ses faces, et ne comporte qu'une ou deux etiquettes d'identification 
radiofrequence. Dans ce cas, lorsque la presence d'un de dans la zone 7 
correspondante du plateau de Jeu 1 est detectee, I'ordinateur 2 seiectionne, de 
fagon aieatoire, un nombre et I'affiche sur son ecran. C'est ce nombre qui est 
alors utilise par le joueur concerne. Qu'il soit d'apparence classique ou qu'il 

25 s'agisse d'un de blanc, le de 8 peut comporter un nombre de faces different de 
6, typiquement 4, 6, 8, 10, 12 ou 20 faces. 

Comme represente en pointilies sur la figure 3, le plateau de jeu 1 ou, au moins, 
la premiere zone de jeu est divise en une pluralite d'emplacements deiimltes par 
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des lignes I et des colonnes c. Une matrice de detection est constituee par des 
antennes 14, disposees aux intersections des lignes I et des colonnes c sur 
lesquelles les 6l6ments communicants peuvent §tre places. Chaque antenne 14 
est, de preference plane et constitute par des spires rectangulaires en mattriau 
conducteur (m6tal ou encre conductrice) formant un grand nombre de tours. Les 
dimensions de I'antenne correspondent, de pr6f6rence, k un emplacement du 
plateau de jeu ayant des dimensions inferieures a 2cm, typiquement 18mm, de 
c6t6. 

Pour permettre I'interrogation et la lecture en radiofrtquence des 6l6ments 
communicants (par exemple des pions, des figurines, des cartes, des d6s ou un 
tapis de jeu) disposes sur le plateau de jeu et ainsi detector la presence, la 
nature et la position de ces difftrents elements communicants, le plateau de jeu 
comporte, par exemple sous forme de circuit imprimt, un circuit de traitement 
numerique 15, connects aux antennes 14 par des lecteurs radiofrequence 13. 

Comme reprtsentt k la figure 4, le circuit de traitement numerique 15 comporte 
un nombre m predetermine de bornes d'entr§e/sortie, respectlvement 
connecttes k m lecteurs radiofrequence (13i k 13 J. Chaque lecteur 
radiofrequence 13 est connects k un ensemble de n antennes 14i ^ 14n. Dans 
ce mode de realisation particulier, II est nScessaire de gtrer les collisions. 
Chaque lecteur radiofrequence 13 et chaque etiquette 10 des elements 
communicants doivent alors, de maniere connue, integrer une fonction 
antlcollision. 

Dans le mode de realisation preterentiel de la figure 5, un multiplexeur 16 est 
dispose entre chaque lecteur radiofrequence 13 et I'ensemble associe de n 
antennes. Les lecteurs radiofrequence 13 et les etiquettes 10 n'ont plus a gerer 
d'eventuelles collisions et peuvent alors Stre simplifies. En effet, chaque 
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multiplexeur 16 permet I'interrogation et la lecture selective de chaque antenne 
associee, sous le contrdle du circuit de traitement num6rique 15. 

A titre d'exemple, le plateau 1 peut comporter 16 ^ 25 lecteurs radiofr6quence 
5 13, connectes chacun a 4, 8 ou 16 antennes. Ainsi, avec n=16 et m=16 ou 25, il 
est respectivement possible de former une matrice de niin=256 ou 400 
antennes. 

Chaque element de detection 13 verifie en permanence la presence eventuelle 
10 d'un Element communicant sur les antennes 14^ ^ 14n associees. De maniere 
connue, un lecteur radiofr^quence 13 g^ndre en permanence un signal de 
porteuse P, sensiblement sinusoTdal, de frequence predetermin6e 
correspondant k la frequence d'accord des etiquettes 10, Si un 6l6ment 
communicant est dispose a I'emplacement correspondant, il module le signal de 
15 porteuse et le signal de porteuse module Pm est detecte, demodule et mis en 
forme par le lecteur radiofrequence. 

Sur demande du circuit de traitement numerique 15, chaque lecteur 13 envoie, 
sous forme de trame, les informations representatives de la nature (code ID) de 

20 retiquette detect6e. En I'absence d'6l6ment communicant k Templacement 
correspondant h une antenne 14, le lecteur radiofrequence associe reste muet. 
Ainsi, chaque lecteur radiofrequence 13 ne communique avec le circuit de 
traitement numerique 15 qu'en presence d'un element communicant sur un 
emplacement du plateau de jeu correspondant k Tune des antennes qui lui sont 

25 associees. Le circuit de traitement numerique 15, ayant repertorie la position de 
chaque antenne, est done capable de determiner la position de retiquette 10 
detectee. Le circuit de traitement numerique 15 regoit done en permanence les 
donnees necessaires a Tidentification et au positionnement de tous les pions ou 
figurines disposees sur le plateau et peut identifier rapidement tout changement. 
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La frequence du signal de porteuse est de pr6f6rence de I'ordre de 14MHz, 
typiquement 13,56MHz. La profondeur de champ permettant la detection d'une 
etiquette peut alors §tre relativement faible, typiquement de I'ordre de 5mm. 

5 Ceci permet d'^liminer les en-eurs de detection lors d'un survol du plateau de jeu 
par un pion ou une figurine et d'6viter la creation d'interf6rences entre des 
emplacements voisins. L'utilisation d'autres frequences de porteuse, plus 
faibles, par exemple de I'ordre de 125kHz, classiquement utilisees dans un 
certain nombre d'applications utilisant des etiquettes radiofrequence bon 

10 march6, peut ^galement §tre envisag^e. 

L'association d'un lecteur radiofrequence a plusieurs antennes (14, a 14n) et la 
mise en parall^le de plusieurs lecteurs radiofrequence (13i k 13J k la sortie du 
circuit de traitement num^rique 15 permettent de r^duire notablement le temps 
15 de reponse. A titre d'exemple, pour un plateau de jeu selon I'invention 
comportant 400 emplacements, le temps de reponse, qui serait de I'ordre de 
plusieurs secondes, typiquement 2,5s, si toutes les antennes des elements de 
detection etaient connectees a une entree serie d'un circuit de traitement 
centralise, est reduit k environ 90ms. 

20 

Les etiquettes 10 des elements communicants sont, de preference, sollicitees 
unlquement en lecture par les lecteurs radiofrequence 13. 11 est cependant 
possible d'utiliser des etiquettes 10 pouvant etre sollicitees egalement en 
ecriture, de mani^re a permettre de modifier le code d'identification et/ou 
25 I'historique embarque du pion ou de la figurine correspondante. L'historique 
associe k un element communicant est alors memorise dans une memoire de 
retiquette 10 de cet element communicant. 
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Dans une variante de realisation, ii est possible d'inhiber une etiquette 10, de 
manidre k neutraliser rel6ment communiquant correspondant. A titre d'exemple, 
ceci peut §tre utilise dans un jeu de r6le en cas de parte d'une vie d'un 
personnage associ6 k une figurine. 

La combinaison du plateau de jeu 1 et de I'ordlnateur 2, communiquant avec le 
circuit de traitement numerique 15, permet la gestion du jeu par I'ordinateur 2, 
tout en apportant la convivialite du plateau de jeu et la possibilite de passer 
facilement d'un jeu k un autre. Le meme plateau de jeu 1 peut etre utilise pour 
tout type de jeu utilisant des pions, des figurines, des cartes et/ou des des, et, 
plus partlculi^rement pour les jeux num^riques interactife, les jeux de soclete, 
les jeux de casino et les jeux de rdle. II peut dgalement §tre utilise dans le 
domaine 6ducatif ou culturel, notamment dans des applications p^dagogiques, 
sc6nographiques ou museographiques. A titre d'exemple, il peut etre utilise 
sous forme d'un jeu de I'oie permettant de decouvrir des informations 
constitutes par des animations sur I'ecran de I'ordinateur 2 au fur et k mesure 
du dtplacement d'un pion sur le plateau de jeu. 

Des loglciels de jeux adaptts a divers jeux ttant prtalablement introduits dans 
I'ordinateur 2, un jeu particuller peut §tre choisi simplement par le 
positionnement du tapis de jeu 3 correspondant sur le plateau de jeu. SI le tapis 
de jeu est muni d'une etiquette d'identification 10, I'ordinateur 2 Identifie 
automatiquement le jeu selectionne, eventuellement apres activation d'un 
bouton de d6marrage (non repr6sente) dlspos6 sur le plateau de jeu, 
L'ordinateur peut alors afficher la rkg\e du jeu et, pendant le deroulement d'une 
partie, des Informations concernant celle-cl, des indications aux joueurs 
concernant les actions a effectuer, des Images vidto, du son et/ou des images 
de synthase (par exemple des images d'un hdtel en construction pour un jeu de 
type Monopoly®), destines k illustrer ou k enrichir la partie. II peut jouer le rdle 
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cl*un banquier (par exemple dans un jeu de type Monopoly®), d'un arbitre... 
L'ordinateur 2 peut 6ventuellement §tre connects au reseau Internet. II est alors 
possible de jouer contre un adversaire ou une ^quipe situ^ k distance ou d'aller 
chercher des animations videos sur Internet. Dans un jeu de role, Tordinateur 2 
5 peut jouer le rdle du maTtre du jeu. II peut aller chercher sur Internet des 
informations concernant les pouvoirs particuliers associ^s k une piece 
partlculiere et afficher ces informations sur son ecran, de preference sous une 
forme ludlque. 

Chaque element communicant est, de preference, associe a un code 
d'identification individuel (ID) unique, preaiablement repertorie dans une base 
de donnees. Uensemble comporte, dans le circuit de traitement num^rique 15 
ou, de preference, dans Tordinateur 2, dans la memoire des etiquettes 10 et/ou 
dans une base de donnees externe, accessible en ligne sur Internet, des 
moyens de memorisation de I'historique des deplacements et/ou des droits des 
differents elements communicants au cours du jeu ou durant toute la vie d'un 
element communicant, les droits d'une figurine pouvant evoluer d'une partie a 
Tautre. Pour les jeux de rdle notamment, cet historique peut inclure revolution 
dans le temps des caracteristiques, des qualites ou de la qualification d'une 
figurine, par exemple le passage de Tenfance a Page aduite, Tacquisition ou la 
perte de certains pouvoirs. 

Le plateau de jeu 1 peut comporter un ou plusieurs boutons de validation 17 
(par exemple quatre) et un bouton d*annulation 18 (figure 1), connectes au 
25 circuit de traitement numerique 15. Un bouton de validation 17 est destine, dans 
certains jeux, k permettre la prise en compte du coup qui vient d'etre joue. Dans 
les jeux dans lesquels les boutons de validation ne sent pas utilises, le coup est 
considere comme joue des qu'une piece (pion ou figurine) est posee sur le 
plateau de jeu. En fonction du type de jeu, l'ordinateur 2 peut indiquer aux 
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joueurs, des le debut du jeu ou en cours de partie, si las boutons de validation 
doivent etre utilises. Le bouton d'annulation 1 8 est destine a permettre le retour 
a la position pr§c6dente des places sur le plateau de Jeu. Ceci peut nptamment 
§tre int^ressant en cas de bouleversement accidentel des pieces sur le plateau 
5 de jeu. L'^cran de Tordinateur affiche alors la position anterieure des differentes 
pieces sur le plateau de jeu, de maniere a permettre aux joueurs de remettre le 
jeu en Tetat. 

Comme represents a la figure 6, un plateau de jeu peut etre constitue par un 
10 assemblage amovible de plusieurs plateaux elementaires, de maniere a 
moduler ou a agrandir la surface de jeu en fonction des besoins. Chaque 
plateau elSmentaire comporte un circuit de traitement numSrique SISmentaire 
15, connecte aux antennes 14 de ce plateau elSmentaire. Get assemblage 
amovible est plus particulierement interessant dans les jeux de rdle. 
15 Uassemblage represents comporte 6 plateaux elementaires, munis chacun, sur 
trois de leurs parois iaterales, de connecteurs d'assemblage 19 permettant de 
connecter electriquement et mecaniquement tout plateau elementaire a un, 
deux ou trois autres plateaux elementaires adjacents. Electriquement, la 
connexion entre les circuits de traitement numSrique 15 de deux plateaux 
20 elementaires est, de preference, realisSe sans fil ou par une liaison serie, fiable 
et peu encombrante. 

Uensemble peut comporter un plateau principal, initialement configure comme 
plateau maitre 1m, et plusieurs plateaux additionnels, initialement configures en 
25 esclave le. 

Dans un mode de realisation particulier, integrant des connexions physiques, 
tous les plateaux SISmentaires sent initialement identiques, mais seul Tun des 
plateaux Elementaires, constituant le plateau maTtre 1 m, est connects, k partir 
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de sa quatri^me face laterals, a un r§seau d'alimentation 6lectrique par 
rintermddiaire d'un connecteur d'alimentation 20, et, 6ventuellement par une 
liaison fllaire 21, a I'ordinateur 2. Tous les autres plateaux 6l6mentalres 
constituent alors les plateaux esclaves 1e, connectes, directement ou par 

5 rinterm6dialre d'autres plateaux esclavesle, au plateau maTtre 1m. Chaque 
connecteur d'assemblage 19 doit done permettre la transmission bidirectionnelle 
de donnees entre deux plateaux elementaires adjacents, par exemple par 
rinterm6diaire d'un fll de sortie et d'un fil d'entree. II doit egalement permettre 
I'allmentation du plateau el^mentaire, k partir du connecteur d'alimentation 20 

10 du plateau maUre 1m, par exemple par I'lntermediaire de deux fils 
d'alimentation, dont I'un est connectes h la masse. 

La configuration d'un plateau 6l6mentaire en plateau maTtre 1m ou en plateau 
esclave 1e peut s'effectuer automatiquement, de pr6f6rence k la mise sous 
15 tension du plateau de jeu constitu6 par I'assemblage de plateaux elementaires, 
sous le contrdle de I'ordinateur 2 qui comporte, par exemple, des moyens de 
reconndssance de la disposition des plateaux. 

Dans un mode de realisation pr^f^rentiel, le plateau (1) est constltu^ par une 
20 plurallte de plateaux Elementaires et les circuits de traitement num^rlque 
§l6mentaires 15 communlquent tous sans fil, entre eux et/ou directement avec 
I'organe (2) d'affichage et de supervision externe. 

L'Invention n'est pas Iimit6e aux modes particuliers de realisation decrits ci- 
25 dessus. En particulier, la reconnaissance d'une carte 6 disposee dans le sabot 5 
peut Eventuellement §tre r^alisee par detection optique. Dans ce cas, les cartes 
6 ne comportent pas d'6tiquette radiofr6quence, mals des Elements de repErage 
optique, codes sous la forme de points noir et blanc ou de code-barre par 
exemple, susceptibles d'§tre Identifies par des d^tecteurs appropries disposes 
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dans la seconde zone de jeu et connect6s au circuit de traitement numerique 
15. 

Par ailleurs, de fagon pr6f6rentie!le, le plateau de jeu peut ne comporter qu'une 
5 seule zone de jeu, permettant de d6tecter la presence, la nature et la position de 
tout type d'6l6ment communicant (pion, figurine, de, carte ou tapis de jeu). 

L'ensemble peut 6galement comporter un ecran, par exemple a cristaux 
liquides, permettant d'afficher le tapis de jeu 3, sous forme virtuelle, 
10 d6mat6rlalis6e, sur une face avant du plateau de jeu 1 , c'est-a-dire sur sa 
surface superieure. Get 6cran peut 6ventuellement afflcher des fendtres 
destinies k servir d'Interface pour I'organe d'affichage et de supervision 2. Le 
plateau de jeu peut alors Int6grer en totality I'organe de supervision. Dans ce 
dernier cas, l'ensemble ludo-educatif peut devenir compl§tement autonome. 

15 

Le plateau de jeu 1 peut 6galement gerer la diffusion de ficfiiers sonores 
complementaires de ceux qui sont diffuses par I'organe de supervision 2. Ces 
fichlers sonores complementaires peuvent §tre enregistr^s dans une librairie 
embarquee dans un module m6molre d6dl6 et/ou la liaison HF peut §tre utillsee 
20 pour retransmettre depuis le plateau les sons des applications. 



wo 2005/039714 PCT/FR2004/002663 

14 

Revendications 

1. Ensemble ludo-6ducatif 6lectronique comportant des elements 
5 communicants (4, 6, 8), portant chacun une etiquette radiofr6quence (10) munie 

d'un code ^identification indlviduel (ID), et un plateau de jeu (1) comportant un 
circuit de traitement numerique (15) connecte a une pluralite d'antennes (14) 
disposees de maniere a constituer une matrice de detection, pour la detection 
de la presence, de la nature et de la position des elements communicants, 
10 ensemble caract^risd en ce que le plateau de jeu comporte une pluralite de 
lecteurs radiofr6quence (13i k 13^) respectivement connectes a des bornes 
d'entr^e/sortie correspondantes du circuit de traitement numerique (15), chaque 
lecteur radiofrequence (13) 6tant connecte a un ensemble d'antennes (14i k 
14n) associe, 

15 

2. Ensemble selon la revendication 1, caracterise en ce quMI comporte un 
multiplexeur (16) entre chaque lecteur radiofrequence (13) et Tensemble 
d'antennes (14) associ^. 

20 3. Ensemble ludo-educatif electronlque comportant des 6l6ments 
communicants (4, 6, 8), portant chacun une etiquette radiofrequence (10) munle 
d'un code d'identification individuel (ID), et un plateau de jeu (1) comportant un 
circuit de traitement numerique (15) connecte a une pluralite d'antennes (14) 
disposees de maniere a constituer une matrice de detection, pour la detection 

25 de la presence, de la nature et de la position des elements communicants, 
ensemble caracterise en ce que le plateau (1) est constitue par un assemblage 
amovible d'une pluralite de plateaux el^mentaires, comportant chacun un circuit 
de traitement num6rique 6l6mentalre (15) connects aux antennes (14) dudit 
plateau elementaire. 
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4. Ensemble selon Tune des revendications 1 et 2, caract^rise en ce que le 
plateau (1) est constitue par un assemblage amovible d'une plurallte de 
plateaux elementaires, comportant chacun un circuit de traitement numerique 

5 6l6mentaire (15) connecte aux antennes (14) dudit plateau el6mentalre. 

5. Ensemble selon Tune des revendications 3 et 4, caracterise en ce que 
chaque plateau elementaire comporte, sur trois parois lateraies, des moyens 
(21) de connexion electrique et mecanique avec un autre plateau elementaire. 

10 

6. Ensemble selon Tune quelconque des revendications 3^5, caract^risd en 
ce que chaque plateau elementaire comporte des moyens de configuration en 
plateau mattre (1m) ou esclave (le), seul le plateau maitre (1m) communiquant 
avec un organe (2) d'affichage et de supervision. 

15 

7. Ensemble selon Tune des revendications 3 et 4, caracterise en ce que les 
circuits de traitement numerique elementaires (15) des plateaux elementaires 
communiquent sans fil entre eux et/ou avec un organe (2) d'affichage et de 
supervision exteme. 

20 

8. Ensemble selon Tune quelconque des revendications 1 a 7, caracterise en 
ce que les elements communicants comportent des pions (4), des figurines, des 
cartes (6) ou des des (8). 

25 9. Ensemble selon Tune quelconque des revendications 1 a 8, caracterise en 
ce que le plateau de jeu comporte plusieurs zones de jeu, respectlvement 
d6diees a differents types d*6l6ments communicants (4, 6, 8). 
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10. Ensemble selon I'une quelconque des revendications 1^9, caracteris^ en 
ce que les Elements communicants comportent au moins un d§ (8), le plateau 
de jeu (1) comportant au moins un 6I6ment de detection correspondant dispose 
dans une zone de jeu (7) d6limitant un emplacement de lancement de d6. 

11. Ensemble selon la revendication 10, caract6ris6 en ce que le d6 (8) 
comporte une etiquette radiofrequence (10) associ6e k chacune de ses faces, 
les diff^rentes etiquettes du de etant munies de codes d'identification (ID) 
diff^rents. 

12. Ensemble selon la revendication 10, caracteris6 en ce que le 66 (8) 
comporte au moins une etiquette d'identification radiofrequence (10), Tensemble 
comportant des moyens de selection pour s6lectionner un nombre, de fagon 
aleatoire, et afficher le nombre selectionn6 sur un ecran, lors de la detection de 
la presence du de. 

13. Ensemble selon I'une quelconque des revendications 1^12, caract6ris§ en 
ce qu'il comporte un tapis de jeu amovible (3), dispos6 sur le plateau de Jeu (1) 
et comportant une etiquette radiofrequence (10) munie d'un code d'identification 
(ID) repr^sentatif du jeu correspondant. 

14. Ensemble selon I'une quelconque des revendications 1^12, caracteris6 en 
ce qu'il comporte un ecran permettant d'afficher un tapis de jeu virtuel sur une 
face avant du plateau de jeu (1). 

15. Ensemble selon I'une quelconque des revendications 1^14, caract^ris^ en 
ce que les lecteurs radiofrequence (13) emettent des signaux de porteuse (P) 
ayant une frequence de I'ordre de 14 MHz. 
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16. Ensemble selon I'une quelconque des revendications 1^14, caracterise en 
ce que les lecteurs radiofr§quence (13) 6mettent des signaux de porteuse (P) 
ayant une frequence de I'ordre de 125 kHz. 

17. Ensemble selon I'une quelconque des revendications 1 16, caracterise en 
ce que chaque code individuel (ID) 6tant unique, I'ensemble comporte des 
moyens de memorisation de I'historique des caract^ristiques et/ou des 
d6placements des elements communicants (10) sur le plateau de jeu (1). 

18. Ensemble selon la revendication 17, caracteris^ en ce que les moyens de 
memorisation comportent une base de donn^es externe, accessible par 
Intemet. 

19. Ensemble selon la revendication 17, caracteris§ en ce que les moyens de 
memorisation comportent des moyens de memorisation de I'historique associ6 k 
un element communicant dans une m^moire de I'etiquette (10) dudit element 
communicant. 

20. Ensemble selon I'une quelconque des revendications 1^19, caracterise en 
ce que le plateau de jeu (1) comporte au moins un bouton de validation (19) 
connecte au circuit de traitement numerique (15). 

21. Ensemble selon I'une quelconque des revendications 1 a 20, caracterise en 
ce que le plateau de jeu comporte un bouton d'annulation (20) connecte au 
circuit de traitement numerique (15). 
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Figure 2 
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Figure 3 
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